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Priambule. — Cet appareil est destin* a 
foumir aux construcieurs de materiel dec- 
trique principalement un nouveau de'boucM 
pour la vente de leur appareillage. 

Etudie* sous une forme agreable, raoderne 
ei aimisante. cet appareil rappelle le principe 
des courses, tanl en vogue actuelleroent parmi 
le public, sous la designation sweepstakes. 

Place dans ies lieux publics, tels que cafes, 
saUes de jeux, etc., il pourrait rCpondre au 
gout de Tepoque. 

Suivani Ies desirs en vogue dans chaque 
pays, les mobiles pcuvent elre diversifies. 
Chevaux. athletes, voitures, voire merae fusees 
ou autres engins, le principe du jeu restani 
evidemmeni toujours le meme. 

Principe gtniral. — Avec une. deux, ou trois 
pieces le joueur peut : 

|« Faire un contrai sur. ct respectivement. 
un, deux ou trois mobiles. Ceux<i. selon qu'ils 
se trouvent posit ionn*s a Tarnvde dans I'ordre 
ou dans le desordre du contrat. donnent lieu 
a gain de points rejouables. 

Description ginirale de l appareil 

Figure 1 : 

a. Lampes a filaments superposes 0 a 9 indi- 
quant le numcro du mobile choisi le premier 
dans le contrat de depot t; 

b. Idem mais indique le numero du mobile 
choisi deuxieme; 

c. Titre lumineux (5 lampes eclairagc fixe); 

d. Idem a a el b : indique le numero du 
mobile choisi Iroisicmc; 

e. Signalisations clignotantes. A chaque 
larope correspond un sujet pcint sur la partie 
vilree. et en rapport avec le choix des mobiles. 
Excmplc: pour chevaux par exemple les 
sujcis seront : jumclles. fer a cheval, etc. 

/. Partie vitree peinte ou non peinte a 1'en- 
droit des mobiles; 

g. Voyant de signalisation «Fin de partie*; 

h. Signalisaiion 3 mobiles dans I'ordre a 
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rarrive£. 3 mobiles peints sur la partie vitrei 
et eclaires sous le verre; 
i. Signalisation 2 mobiles dans I'ordre a 

rarrivec; t 
/. Signalisation 1 mobile a rarnvee; 
k. Signalisations fixes. Sujets divers peints 

sur le verre; 

I Coropteur du nombre de points gagnes 
visible a travers le verre et fix* sur la pla- 
tine at; 

m. Signalisations fixes. Sujets divers peints 
sur le verre; 
n. Partie du pupitre sous laquelle se situe 

le monnayeur; 

o. Feme du monnayeur par laquelle les 
pieces sont introduces; 

p. Platine de jeu destined a 1'avance des 
mobiles. On notera qu'il n'existe pas de remon- 
tee de la bille par un systeme quelconque 
puisque comme nous le veiTons par la suite 
la platine ne fonctionne qu'au moment de 
1'avance des mobiles; 
q. Retour des pieces refusdes; 
r. Tiroir a pieces; 

5. Pupitre de commande construit avec des 
materiaux au choix de l'exploitant. Les pla- 
tines seront recouvertes d'une matiere trans- 
parente, verre, plastique ou autre au choix; 
L Idem au paragraphe e; 
k Partie vitree mobile peinte ou non peinte 
idem a /. Mais 1'endroit indique* est non peint 
il laisse apparaStre le champ de course; 
v. Lampe de signalisation du tilt; 
tv. Larope de signalisation 1 mobile engagt 
I mobile peint sur le verre; 

x. Signalisation 2 mobiles engages. 2 mobiles 
peints sur verre; 

y. Signalisation 3 mobiles engages. 3 mobiles 
peints sur verre; 
Z. Signalisations fixes. Sujet au choix peint 

sur le verre; 
za. Idem a z; 
zb. Idem a z; 

aa. 10 boutons poussoirs numerates de 0 a 9 
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et verrouilles entre eux de facon a ne pouvoir 
actionner que Tun d'entre eux a la fois. 
+ 1 bouton poussoir independant BPR per- 
mettant la remise en jeu des points gagnes; 

ab. 10 interrupteurs a ressort, munis d'une 
lampe, numerous de 0 a 9. Ces interrupteurs 
renvoyant la bille sont munis d'une lampe 
qui s'eteint lorsque la bille vient agir sur 
celui qui est designed Toutes les lampes des 
interrupteurs s'allument lorsque le contrat est 
effectue. Elles s'eteignent egalement lorsque 
la partie est terminee; 

ac. Bandes elastiques; 

ad. Tire-bille. La bille envoyee dans le jeu 
lorsque les interrupteurs sont eteints sont 
sans effet sur J'avance des mobiles. 

Figure 2 : 

<z£. Platine supportant les mobiles, les signa- 
bsations, le compteur. Le tout est sitae 4 sous 
la partie vitree; 

af. Trou de passage du cablage de la platine 
de jeu; 

ag. Rebord oil vient reposer la partie vitree; 

ah. Idem a ag; 

ai. Charniere ou s'effeclue la rotation de la 
partie vitree; 

aj. Partie sur laquelle se deplace le mobile. 
(Vis sans fin par exemple); 

ak. Ligne de depart; 

ai. Ligne d'arrivee; 

Figure 3: Avances des mobiles: 

!• cm. Mobile fixe sur aj par I 'intermediate 
d'un curseur, 

an. 10 moteurs d'entralnement des aj fixes 
& Tarriere de ae; 

ao. 10 guides k Tautre extremity de aj; 

ap. Fente dans ae destinee a laisser passer 
le mobile de facon * ce que cclui-ci soil en 
regard du joueur. 

2° F.D.C. w 10 fins dc course controlant la 
position des mobiles sur la ligne de depart ct 
arret ant les moteurs en marche arriere. 

3- F.D.C. ul 10 fins de course pcrmettant la 
mise en marche avani continue des moteurs 
jusqu'a F.D.C. Ces fins dc course deiermineni 
egalement Tarret de U panic si le mobile 
arrivani n'est pas inclus dans 1c contrat de 
depart. 

4* F.D.C. u2 10 fins dc course enrcgistiant 
la position des mobiles suivanl Ic contrat 
effects au depart. 

5* F.D.C. u3 10 fins dc course arretant les 
moteurs des mobiles apres I cnrcgislrement et 
verrouillant la marche avant. 

Les fins de course sont fixces & rarriere 
dc ae. Cest le curseur qui agit sur ccux<i. 
Pour les premiers F.D.C. ct les derniers 
Taction est continue. 

6° Pour les deuxiemes et troisiemes Taction 
s'effeclue durant un temps tres court. Les j 
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; FJXC. seront du type microcontact a impul- 
sion. 

7° £ Distance parcourue a chaque fois que 
la bille vient frapper rinterrupteur. 

8° e est fonction de la vitesse des moteurs, 
des caracteristiques de la vis sans fin et de 
la temporisation du relais Xu.« (Voir fig. 6). 

La description generate de Tappareil &ant 
faite, nous en arrivons maintenant h la descrip : 
tion detaillee du fonctionnement avec trois 
possibilites de jeu 

Description detaillee du jonctionnement 
Premiere possibility : jeu avec un seul 
mobile. 

Introduction d'une piece dans Tappareil : 

a. Retour automatique en arriere des 
mobiles si ceux-ci ne sont pas sur la ligne de 
depart; 

b. Les mobiles e*tant sur la ligne de depart w 
s'allume; 

Action sur le bouton-poussoir aa correspon- 
dant au choix du mobile desire* premier : 

a La lampe w s'eteint et le numero du 
mobile s'inscrit sur a; 

b. La platine p s'allume (lampes des inter- 
rupteurs a ressort). 
Lan cement de la bille : 
a. L'interrupteur frappe fait avancer le 
mobile portant le numero correspondant. 

La bille revient et peut de nouveau etre 
lancee et ainsi de suite jusqu'a ce qu'un 
mobile franchisse la ligne d'arrivee. 

Si le premier mobile qui franchit la ligne 
d'arrivee est : 

a. Celui mise au contrat, le compteur mar- 
quera 3 points; 

b. Un mobile non mis* au contrat la partie 
est terminee, g s'allume et il faut recommen- 
cer le processus pour une nouvelle partie. 

Deuxieme possibility : jeu avec deux mo- 
biles. » 
Introduction d'une piece dans Tappareil : 

a. Idem au paragraphe precedent; 

b. Idem au paragraphe precedent. 
Introduction d'une seconde piece dans 

Tappareil : 
a. La lampe x s'allume. 
9* Action sur le bouton poussoir correspon- 
dant au choix du mobile desire' premier : 

a. La lampe w s'eteint et le numero du 
mobile s'inscrit sur a. 

Nouvelle action sur le bouton-poussoir mats 
correspondant cette fois au numero du mobile 
desire* second : 

a. La lampe x s'eteint et le numero du 
mobile s'inscrit sur b; 

b. La platine p s'allume. 
Lancement de la bille : 
a. Idem au paragraphe precedent. 



La bille revient et peut de nouveau etre 
rejouee. 

Si les deux mobiles preselectionnes arrivent : 

a. Dans I'ordre du contrat de depart; la mise 
est touchee dans I'ordre soit 5 points au comp- 
teur; 

b. Dans le desordre au contrat de depart; la 
mise est touchee dans le desordre soit 3 points 
au compteur; 

c. Si 1'un ou l'aulre des mobiles qui arrivent 
ou les deux ne sont pas inscrits au contrat 
de depart. La partie est tenninee. g s'allume 
et il faut recommencer le processus pour une 
nouvelle partie. 

Troisieme possibility: jeu avec trois mobiles. 
Introduction d'une piece dans 1'appareil : 

a. Idem au paragraphe precedent; 

b. Idem au paragraphe precedent. 
Introduction d'une seconde piece dans 

I'appareU : 

a. Idem au paragraphe precedent. 

Introduction d'une troisieme piece dans 
I'appareil : 

a. La lampe y s'allume. 

Action sur les boutons-poussoir pour le choix 
du 1° (voir § precedent). 

Action sur les boutons-poussoir pour le choix 
du 2 Q (voir § precedent). 

Action sur les boutons-poussoir pour le 
choix du 3° : 

a. La lampe y s'cteint et le numero du 
mobile s'inscrit sur d; 

b. La platine p s'allume. 
Lancement de la bille (voir § precedent ). 
La bille est rejouee autanl de fois que cela 

est necessaire. 
Si les trois mobiles preselectionnes arriveni : 

a. Dans I'ordre du contrat de depart la 
mise est touchee dans I'ordre soit 15 points au 
compteur; 

b. Dans le desordre au contrat de depart 
la mise est touchee dans le desordre soit 
5 points au compteur; 

c. Si Tun des troi* qui arrivent n'est pas 
inscrit au contrat de depart le jeu s'arrcte. 
La partie est terminee. g s'allume et il faut 
recommencer le processus pour une nouvelle 
partie. 

La description dctaiJlee du fonctionnement 
ctant ainsi etablic. nous en amvons nature!- 
lemcnt au circuit electrique permettant de 
rcaliser les conditions de fonctionnement pre*- 
cedemmenl citees. Ce circuit peut etre effectu* 
sous la forme imprimee avec des relais elec- 
truniques. Ou par I'cmploi de relais statiques. 
. ou bien tout simplement par I'utilisation des 
relais electromecaniques. Pour faciliter la 
bonne comprehension du schema nous I'avons 
represent* sous la forme classique avec des 
relais electromecaniques. Pour faciliter la 
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bonne comprehension du schema taut au point 
de vue fonctionnement qu'a l'utilite des ver- 
rouillages prevus pour eviter les fausses ma- 
noeuvres, nous donnons ci-apres un resume 
de la fonction de chaque relais figurant au 
schema divise en quatre parties. (Voir les 
fig. 4 a 7.) 

Lecture du schema. — En dessous de chaque 
relais figure un petit tableau de ses propres 
contacts NO ou NF (normalement ouvert ou 
normalement ferme). Dans ces petites colon- 
nes, Figurent des numeros. C'est le numero de 
correspondance de 1'echelle numerotee en haut 
des schemas. On retrouve le contact du relais 
considere* sur la ligne verticale correspondant 
au meme numero que l'ecbelle du hauL 

Representation du schema. — Le schema est 
represent* source de tension coupee, mobiles 
sur la ligne de depart. 

Description du fonctionnement ilectriquc. — 
Nous ne nous etendrons pas sur le fonction- 
nement detaill* du circuit electrique, le 
resume de la fonction de chaque relais Itant 
suffisant a la comprehension du circuit. 

Fonction de chaque relais de fig. 4 

Transfo : Tension h determiner en fonction 
du materiel choisi. ; 

Balancier de tilt place au choix dans 1'appa- 
reil. 

Interrupteur : place* derriere I'appareil. 
Xfl ; Relais de tilt 
Xb : Relais de mise en route. 
Xc; Relais auxiliaire de mise en route. 
Retour en arriere des M. 

Xd : Relais de controle de position des 
mobiles au depart. 

Xe : Relais contrat portant sur un mobile 
(1" piece). 

X? : Relais auxiliaire pour choix du pre- 
mier. 

Xg : Relais contrat portant sur un deuxieme 
mobile (? piece). 

Xh : Relais auxiliaire pour choix du 
deuxieme. 

Xi : Relais contrat portant sur un troisieme 
mobile (3* piece). 

X/ : Relais auxiliaire pour choix du troi- 
sieme. 

Fonction de chaque relais de fig. 5 

j X* : Relais de fin de partie. 

XIOl : Relais du mobile 0 place* V. 
\ X102 : Relais du mobile 0 place 2". 

X103 : Relais du mobile 0 plac* 3'. 
j XU 1 : Relais du mobile 1 plac* I*. 
i XI 12 :Relais du mobile 1 place* 2'. 
X1I3 : Relais du mobile 1 place 3 f . 
XI 21 : Relais du mobile 2 plac* 1". 
XI 22 : Relais du mobile 2 placi 2\ 



X123 : Relais du mobile 2 plarf 3 e , etc, jus- 
qu'au mobile 9. 

Xm : Relais indiquant que le l w mobile 
a 6t& choisL 

Xn : Relais indiquant que le T mobile 
a ixi choisi. 

Xo : Relais indiquant que le * mobUe 
a €tt choisi. 

Xp : Relais un seul mobile au contrat. 

Xq : Relais deux mobiles au contrat. 

Xr: Relais trois mobiles au contrat. 

Fonction de chaque relais de fig. 6 
Xs : Relais de raise en marche avant des 
moteurs. 

Xr : Relais de mise en marche arrifcre des 
moteurs. 

Moteurs : deux enroulements monophas£s 
avec condensateur et self de d^marrage. Si 
possible vitesse lente (rfducteur). 

XmO : Relais de marche avant temporise du 
mobile 0. 

Xwl : Relais de marche avant temporis* du 
mobile 1. 

Xw2 : Relais de marche avant temporis* du 
mobile 2. 

X«3 : Relais de marche avant temporise du 
mobile 3, etc., jusqu'au mobile 9. 
Xv: Relais du dignotant. 

Fonction de chaque relais de fig. 7 

Xwl : Relais 1" mobile arriv* dans I'ordre 
conforme au contrat. 

Xw2 : Relais T mobile anivd dans Tordre 
conforme au contrat. 

Xw3 : Relais 3« mobile arriv* dans lordre 
conforme au contrat,. 

XjcI : Relais 1" mobile arrivant dans le 
dlsordre du contrat. 

Xx2 : Relais 2* mobile arrivant dans le 
ddsordre du contrat. 

Xx3 : Relais 3* mobile arrivant dans le 
d&ordre du contrat. 

I. Compteur: Al + W:3 mobiles dans 
1'ordre = 15 points; B2+E5:2 mobiles dans 
1'ordre = 5 points; C3 = I mobile dans l ordre 
ou dfeordrc = 3 points; D4 = 3 mobiles dans 
le dfeordre = 5 points; E5 = 2 mobiles dans 
le dfcordre = 3 points. 



^o/a. — Le nombre de points est facultatif 
et susceptible d'etre modifte lors des essais 
du jeu. 

BPR : Bouton-poussoir de remise en jeu 
des points gagn&. Ces points peuvent etre 
remis en jeu en une ou plusieurs parties. 
1 point = 1 pifece donne done droit au jeu 
d'un mobile. 

Xz : Relais inclus dans le compteur. Permet 
k la fois la remise en jeu des points gagnds 
et le retour en arriere du compteur. Ce relais 
peut egalement etre situ£ hors du compteur. 

Les relais seront plac& dans la partie basse 
du pupitre et I'accfcs & ces appareils se fera 
par 1'arriere du jeu. II sera d'autre part prdvu 
un systfcme deration de I'int&ieur du jeu, 
petites ouvertures de chaque c6t6 du jeu par 
exemple. 

Remarques diverses. — Pour des raisons de 
construction future, nous n'avons pas donnd 
de caract^ristiques ddtaill&s de la construc- 
tion du pupitre de commande. II en est de 
rneme pour les tensions d'alimentation et des 
caractdristiques des relais. 

Le principe etant donnS il restera & 1'exploi- 
tant I'adaptation de celui-ci en fonction de 
l'appareillage et du materiel dont il dispose 
pour la contraction. 

Variantes : 

Le jeu peut comporter plus de 10 mobiles; 

Le jeu peut comporter plus de trois places; 

Le jeu peut comporter un systfeme different 
d'avance des mobiles que celui dtoit en 
exemple (vis sans fin et interrupteurs h res- 

sort ) ; . , 

Le jeu peut comporter un gam de points 

proportionnel & la mise initiale. 

r£sum£ 

Le joueur effectue un contrat de depart, 
pour ce, trois possibility lui sont offertes : 

Un contrat avec un mobile; 

Un contrat avec deux mobiles; 

Un contrat avec trois mobiles. 

Suivant le contrat choisi il doit essayer de 
placer les mobiles. Ordre ou dfeordre en cor- 
respondance avec son contrat initial donne 
lieu gains de points rejouables. 

BERNARD-RENfi WEISSMULLER. 
roc Crozatier. 33. Paris (xir) 
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Non profit, combined race and bet type entertainment game 
M. Bernard-Rene WEISSMULLER living in France (Seme). 

Applied for on April 5*, 1966, at 10:15 am., through mail. 

^^SddtSpdk industrielle [Official Bulletin of mdustrial Property], # 12, March 24, 
1967). 

Preamble. -This device is conceived to provide to electrical material builders mainly a new outlet for the 
sale of their equipment 

Created with a pleasant, modem and fun way in mind, this device recalls the notion of races, so fashionable 
today among the public, under the term "sweepstakes". 

Placed in public areas, such as cafes, game rooms, etc., it could satisfy the taste of the day. 
AaoidmgtofoefasWonablemt^ 

cars, even rockets or other machines, the principle of the game being obviously always the same. 

General principle.— With one, two or three coins, the player can: . 
7 Se a contract on, respectively, one, two or three moving objects. These . de pendn* ; h^y 
aTplaced at the finish line in sequence or not in comparison with the way they were placed m the 
contract, allow to get leplayable points. 

General description of the device 

Flg T 1 Liglus with stacked up filaments (0 to 9) indicating the number of the moving object first chosen 

in the starting contract; , 

b. The same, but indicates the number of the moving object chosen in second, 
c Bright title (5 lights with fixed lighting); 

d The same as a and b: indicates the number of moving object chosen third; 
'• Blinkmgbghts.Toeachhgfe^ 

relauon^rwith the choice of the moving objects. F^le: for horses for example, the objects 

would be: binoculars, horse shoe, and so on... 
Glass window painted or not painted where the moving objects are; 

M^UgKforft^^^^ 
glass window and lit from under the glass; 
i. Marking for 2 moving objects in their order of arrival; 
j Marking for 1 moving object at the finishline; 
k Fixed marking lights. Various objects painted on the glass. ^ 
1 Meter to count thlnumber of earned points visible through the glass and fixed on the plate ae, 
m. Fixed marking lights. Various objects painted on the glass; 
n Part of the desk under which there is the change inachine. 

Slot of the change machine through which the coins are introduced; 



e. 



f. 
h. 



o. 



1 



p Game plate for the advance of the moving objects. It should be noted that there is no system for 
the ball to go back up since, as we will see later, the plate woiks only at the time moving objects 
are advanced; 

q. Sending back of the refused coins; 

r. Drawer for coins; 

s. Operating desk build with material chosen by the customer. The plates will be covered with a 

transparent material, glass, plastic or other, you have the choice; 
t Item as in paragraph e; . 
u. Mobile glass part, painted or not painted, idem as/ But the indicated area is not painted, it allows 

to see the race field; 
v. Marking light for the tilt; 

w. Marking light: 1 moving object engaged, 1 moving object painted on the glass; 
x. Marking light: 2 moving objects engaged, 2 moving objects painted on the glass; 
y. Marking light: 3 moving objects engaged, 3 moving objects painted on the glass; 
z. Fixed marking light Optional object painted on the glass; 
2a. Same as z y 
zb. Same as z; 

zc. 10 push-buttons numbered from 0 to 9... 
Cost of the booklet 2 francs 
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... and locked in such a way that it is possible to activate only one at a time. 

+ 1 push-button l BPR independent, allowing to put back into the game the points earned; , 

ab 10 spring switches, with a light, numbered from 0 to 9. These switches which send back the ball have a 
light which turns off when the ball has just acted on the designated switch. All the lights of the switches 
turn on when the game has ended; 

Ac. Elastic bands; 

ad. Ball-puller. The ball sent in the game when the switches are turned off has no role in the advancing of 
the moving objects. 

Figure 2: 

ae. Plate holding the moving objects, the maiking lights, the meter. The whole thing is placed under the 
glass window, 

af Passage hole for the cables of the game plate; 



art. The same as ag; 

at Hinge on which the glass window rotates, 

af Part on which the moving object is moving. ( for example endless screw); 
afc Line of departure; 
ai Finish line; 

Figure 3: Advancing of the moving objects: 



1st am. Fixed moving object on aj thanks to a cursor, 
an. 10 driving motors of the aj attached at the back of ae; 

ao. 10 guides at the other end of aj; 

ap. Slot in ae to allow the passage of the moving object in such a way that this moving object be facing the 
player. 

2 nd RD.C □ 10 ends of race controlling the position of the moving object on the departure line and 
stopping the motors in reverse gear. 

3d. F.D.C. □ 1 10 ends of race allowing the beginning of the forward driving of the motors until 
RD.C. These ends of race determine also the stop of the piece if the coming moving object is not included 
in the contract of departure. 

4 th RD.C. 02 10 ends of race recording the position of the moving object according to the contract 
made at the beginning. 

5 th RD.C. D3 10 ends of race stopping the motors after registering and locking the forward drive. 

The ends of race are fixed on the back of ae. It is the cursor which acts on them. For the first RD.C and 
the last ones, the action is continuous. 

6 th For the second and third RD.C. the action is made during a veiy short time. The RD.C. will be of 
a micro contact type with impulsion. ( 

7 th g = Distance covered each time the ball touches the switch. 

8 th g is function of the speed of the motors, of the characteristics of the endless screwed of the 
temporization of the relay Xu.(See figure 6). 

The general description of the device being done, we have to describe now in detail how it works with three 
game possibilities. 

Detailed description of the functioning 
First possibility: game with only one moving object. 

Introducing a coin in the device: 

a. Automatic backward return of the moving objects if these ones are not on the departure line; 

b. The moving objects being on the departure line w goes on; 

Action on the push-button aa corresponding to the choice of the first desired moving object 

a. The light w goes off and the number of the moving object is inscribed on <r, 

b. Hie plate/? goes on (lights of the spring switches). 

Launching of the ball: 

a. The hit switch makes the moving object with the corresponding number goes forward. 

Hie ball comes back and can again be launched, and so on until one moving object reaches the finish 
line. 

If the first moving object which crosses the finish line is: 

a. the moving object which is bet on in the contract, the meter will show 3 points; 



b. a moving object not bet on in the contract: the game is over, g goes on and the process for a new 
game must be started 

Second possibility: game with two moving objects. 

Introducing a coin in the device: 

a. The same thing as in previous paragraph; 

b. The same thing as in previous paragraph. 

Introduction of a second coin in the device: 
a. The light* goes on. 

9 th Action on the push-button corresponding to the choice of the first desired moving object; 

a. The light w goes off and the number of the moving object is inscribed on a. 

New action on the push-button but this time corresponding to the number of the moving object desired in 

SCC °!| d xhe light x goes off and the number of the moving object is inscribed on b\ 

b. The plate/? goes on. 

Launching of the ball: 

a. The same as in the previous paragraph. 
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The ball comes back and can again be played. 

V contract; the bet is touched in the order, that means 5 
b. 

points at the meter. . . 

c If one or the other moving obj ect wWch ani ves or both obj ects are not part of the beginning 
contract, the game is over, g goes on and the process for a new game must be started. 

Third possibility : game with three moving objects. 
Introducing a coin in the machine: 

a. The same asm the previous paragraph; 

b. The same as in the previous paragraph; 

Introducing a second coin in the machine: 
a. The same as in the previous paragraph; 

Introducing a third coin in the machine: 
a The light y goes on. 

Action on the push-buttons for the choice of the first moving object (see previous paragraph) 
Action on the push-buttons for the choice of the second moving object (see previous paragraph) 

Action on the push-buttons for the choice of the third moving object: 

a. The light y goes off and the number of the moving object is inscribed on a; 

b. Hie plate/? goes on. 
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The ball is replayed as many limes as necessary. 
TT,e detailed des^ 

usefulness of its locks allowing to _avoid wrong inaneu^wegrenereoetowasunu. j 



wnical line coireponaiw to Ihe sane lumber M U« tH> so* 



objects on the departure line. 

Function o/eodi relay of Figure 4 

Transfer Voltage to be determined in function of the material chosen. 
Tilt rocker arm to be placed if you wish in the machine. 
Switch: placed behind the machine. 
XfliTiltrday. 

£ S^ySrting relay. Backward return of the mcmng objects^ 

Xc: Contract relay dealing with one moving object (first com). 

Xf Auxiliary relay for choice of the first moving obj ect 

yL- Contract relay dealing with a second moving object (second com). 

»r Auxiliary relay for choice of the second moving object 

Xi: Contract rday dealing with a fliird moving object (thirds 

Xj: Auxiliary relay for choice of third moving object 

Function of each relay of Figure 5 

Xfc End of game relay. 
XJ01: relay of moving object 0 placed first 
XI 02: relay of moving object 0 placed second. 
XJ03: relay of moving object 0 placed third. 
X7 J I : relay of moving object 1 placed first 
X/ 12: relay of moving object 1 placed second. 
X/ 1 3: relay of moving object 1 placed third. 
XI 21: relay of moving object 2 placed first 
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XI 22: relay of moving object 2 placed second. 
Page 41U74.617] 

XI 23: relay of moving object 2 placed third, etc. . . until moving object 9. 
Xm: relay indicating that the first moving object has been chosen. 
Xn: relay indicating that the second moving object has been chosen. 
Xo: relay indicating that the third moving object has been chosen. 
Xp\ Relay for only one moving object in the contract 
Xg: Relay for two moving objects in the contract 
Xr. Relay fro three moving objects in the contract 

Function of each relay of Figure 6 

Xr. Relay for forward starting of the motors. 
XI: Relay for reverse running of the motors. 

Motors: two single-phase coils with capacitor and self starting capacity. If possible slow speed (reduction 
device). 

XuO: Relay for temporized forward running of moving object 0 

Xul : Relay for temporized forward running of moving object 1 

Xu 2: Relay for temporized forward running of moving object 2 

Xu3: Relay for temporized forward running of moving object 3, etc.. up to moving object 9. 

Xv: Relay of the flashing light 

Function of each relay of Figure 7 

Xwl : Relay first moving object arrived in the order of the contract 
Xw2: Relay first moving object arrived in the order of the contract 
XwJ: Relay first moving object arrived in the order of the contract 
Xr ] : Relay first moving obj ect arrived not in the order of the contract 
Xx2: Relay first moving obj ect arrived not in the order of the contract 
Xx3: Relay first moving object arrived not in the order of the contract 

1. Meter Al +D4: 3 moving objects in the order = 15 points; B2 +E5: 2 moving objects in the order = 5 
points; C3 = 1 moving object in the order or not in the order = 3 points; D4 = 3 moving objects not in the 
order = 5 points; E5 = 2 moving objects not in the order =3 points. 

Note.— The number of points is optional and can be modified during the trials of the game. 

BPR : Push-button for putting back in the game the earned points. These points can be put back into the 

game during one or several parties. 1 point = 1 coin, gives consequently the right to play one moving 

object 

Xz: Relay included in the meter. Allows at the same time the putting back into the game of the earned 
points ami the resetting bade of the meter. This relay can also be placed outside the meter. 

The relays will be placed in the lower part of the desk and the access to these devices will be possible from 
the bade of the game area. Also, a ventilation system will have to be foreseen for the inside of the machine, 
small openings on each sides of the machine for example. 

Various remarks: —For reasons of future construction, we did not give detailed characteristics of the 
building of the control desk nor did we indicate the voltage required and the characteristics of the relays. 

Hie prindple being given, what is left to the customer to do is to adapt this desk according to the 
equipment and the material he has for the construction 

Variant versions: 
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The game can have more than 10 moving objects; 

The game can have more than three possibilities of placement; 

The game can have a different system of advancing the moving objects than the system descnbed here 

(endless screw and spring switches); 

The game can have a gain of points proportional to the initial bet 

?S^Lkes a contract at the start, and for that, three possibilities are offered to him/her: 

A contract with one moving object; 
A contract with two moving objects; 
A contract with three moving objects. 

Depending the contract chosen, he/she must tiy to place the moving objects. In sequence or not in 
sequence, according to his/her initial contract: he/she gets points that he/she can replay. 

BERNARD-RENE WEISSMULLER 
Rue Crozatier, Paris (Xffih) 

To buy booklets, go to Imprimene Nationale, 27, rue de la Convention, Paris (15eme). 
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